Witeome to Ticket to Ride® Japan. Hop on a Bullet Train to zoom across the country and 


admire Mount fuji through the mist, or stop in the mountains to visit snows monkeys in 
their hot springs. You're also just in time to see the blooming cherry blossoms near these ancient 
castles. If you prefer the bustling megalopolises, on the other hand, then maybe the Tokyo subway 
will be more your speed. However you decide to travel across Japan, enjoy the ride and mark off 


your destinations before your competitors. 


This rules booklet describes the game play changes specific to 
the Japan Map and assumes that you are familiar with the rules first 
introduced in the original Ticket to Ride. This expansion is designed 
for 2-5 players. 

Some locations on the map are connected by Double Routes. These 
are Routes whose spaces are parallel and equal in number from one 
location to the other. In 4 and 5 Player games, players can use all 
tracks of the Double Routes, though the same player cannot claim 
more than one track of those Routes. In 2 and 3 Player games, only 
one Route of the Double Routes can be claimed. Once a player has 
claimed one of these, the other Route forming the Double Route is 
locked and unavailable to other players. 

To play with this expansion, you need 20 Trains per player, the 
matching Scoring Markers and the Train Car cards taken from Ticket 
to Ride or Ticket to Ride Europe (the base game), along with the new 
components described below. 


New ComPonents 


+ 54 Destination Tickets cards 
+ 16 white Bullet Train miniatures 
+ 7 Bullet Train Progression Markers 


SET Up 


Place the Bullet Train miniatures close to the board. 

@ Each player takes the Bullet Train Progression Marker that matches 
the color they are playing and places it on the “0” spot of the Bullet 
Train Track on the board. 

@ Deal 4 Destination Ticket cards to each player. Each player must 
keep at least 2, but may keep 3 or all 4 Destination Ticket cards if 
they want to. Shuffle any discarded Ticket cards together and put 
them under the deck. 


SPECIAL RULES 


On your turn, you must perform one (and only one) of the following 
three actions: 


Draw Train Car Cards 


The card draw action follows the exact same rules as the base game. 


Claim a Route 
Bullet Train Routes 


This map introduces a new kind of Route: the Bullet Train Route. 
Players will work together towards the development of a great Bullet 
Train network across the country. Once a Bullet Irain Route is claimed, it 
can be used by any player to complete their Destination Tickets. There 

_will still be competition, though, because at the end of the game the 
} who contributed most to this project will get a bigger reward... 


To claim a Bullet Train Route, a player needs to play as many cards 
of the same color as the number of spaces in that Route (Locomotive 
cards can be used, as usual). 

Once this is done, instead of scoring the Route in the usual way, 
they advance their Progression Marker on the Bullet Train Track by 
as many spaces as the number of cards they just played and place a 
single white Bullet Train on the space that shows a Bullet Train icon 
on that Route instead of their own Train Cars. 

If you run out of Bullet Train miniatures, all unclaimed Bullet Train 
Routes become standard gray Routes. Players can now claim them 
with their own Train Cars (place one Train Car per space on the Route), 
following the rules from the base game with no more progression on 
the Bullet Train Track. 


The Aomori-Hakodate Route case 

There are two Routes between Aomori and Hakodate but they don't 
have the same number of spaces. 

This means that they are not a double Route and that those Routes 
follow the usual rules. 
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To complete the Osaka to Shibuya Destination Ticket, you need to connect Osaka to Tokyo (via a continuous chain of Routes with your trains 
and/or claimed Bullet Train Routes) on the main board and Tokyo to Shibuya on the zoomed-in map. 


Kyushu Island and Tokyo subway 

These 2 regions appear on the board as zoomed-in parts of the map. 
Routes in these areas are claimed following the usual rules. 

To complete Destination Tickets in and out of these regions, con- 
sider that a Route which leads to Tokyo or Kokura on the main board 
is connected to all Routes that are connected to the same city on the 
zoomed-in part of the board. In effect both Tokyo locations (on the 
main map and the zoomed-in section) are the same location and both 
Kokura locations are the same location. 


Draw Destination 
Tickets 


A player draws 3 Destination Tickets from 
the top of the deck. He must keep at least one of them, but he may 
keep two or all three if he chooses. Any returned cards are placed 
at the bottom of the deck. 

To complete Destination Tickets players can use any mix of routes 
with wagons in their color or claimed Bullet Train Routes whether or 
not they claimed them themselves. 


END OF THE GAME 
AnD BULLET Train Bonus 


When one player's stock of colored plastic trains gets down to only 
0,1 or 2 trains left at the end of their turn and there are 0,1 or 2 Bullet 
Trains left in the supply, each player, including that player, gets one 
final turn. The game then ends and players calculate their final scores 
adding points for their Destination Cards and the Bullet Train Bonus 
described as follows. 


Depending on the player count and their relative positions on the 
Bullet Train Track, players win or lose bonus points according to this 
chart: 


In case of atie, all tied players score the points for their position and 
the next player gets the points from the position as if there was no tie. 


For instance, in a 5 player game if two players are tied for second 
place and one player didn’t play a single Bullet Train Route, the 
bonuses would be awarded as follows: 

¢ 25 points for the first player, 

@ 15 points for both tied players 

@ -5 points for the player behind them 

 -20 points for the player who didn’t participate. 

There is no Globetrotter or Longest Route bonus in this version. 


Editing hy Jesse Rasmussen 


ienvenue dans les fiventuriers du Rail Japon. Montez a bord d’un train rapide pour traverser 


le pays et admirer le Mont fuji a travers la brume ou faites escale a Nagano pour voir les 
macaques se baigner dans leurs sources chaudes. Vous pourriez peut-étre aussi en profiter pour 
voir les cerisiers en fleur autour des anciens chateaux, Cest justement la bonne période. Mais si vous 
préférez Vambiance effrénée des grandes villes, Tokyo vous correspondra peut-étre plus. Quel que soit 
votre choix, validez vos destinations avant vos adversaires ! 


Ce livret vous présente les régles spécifiques au plateau du Japon, 
tout en partant du principe que vous connaissez déja les mécanismes 


du jeu de base. Ce plateau se joue de 2a 5 joueurs. 

Certaines villes sont connectées par des routes doubles. Ces routes 
sont paralléles de bout en bout, et de longueur identique. Dans une 
partie a 4 ou S joueurs, toutes les routes qui composent les routes 
doubles sont accessibles (le méme joueur ne peut cependant pas 
prendre les 2 routes de la méme route double). Dans une configu- 
ration a 2 ou 3 joueurs, seule l'une des routes constituant la double 
connexion peut étre utilisée. Quand un joueur prend l'une des 2 routes 
disponibles, l'autre n'est plus accessible. 

Pour jouer sur ce plateau, vous aurez besoin de 20 wagons par 
joueur, des marqueurs de score correspondants, ainsi que des cartes Pour prendre une voie rapide, il faut jouer autant de cartes de la 
Wagon du jeu de base Les Aventuriers du Rail ou Les Aventuriers du ‘meme couleur que le nombre d'espaces qui la composent (on peut 
Rail Europe en plus des éléments spécifiques listés ci-dessous. jouer des cartes Locomotive, comme d'habitude). 

eS Au lieu d'utiliser ses propres wagons, le joueur place alors un seul 
nouveaux FLEMENTS train rapide blanc sur la case de la Route qui montre l'icéne Train 

+ 54 cartes Destination Rapide, puis, au lieu de marquer des points, i] avance son marqueur 

: é : de progression sur la piste Train Rapide d'autant d’espaces que le 

+ 16 trains rapides blancs en plastique 


; ; : iy oisfé Tratn Rand nombre de cartes qu'il vient de jouer. 
marqueurs de progression apide : ; : a 
ae! prog pete an ee Une fois que la réserve de trains rapides est épuisée, les voies 


MISE En PLACE rapides encore disponibles deviennent des routes grises classiques. 

Les joueurs peuvent alors les prendre avec leurs propres wagons en 

i; @ Placez les trains rapides prés du plateau. suivant les régles du jeu de base et sans faire progresser leur mar- 

|  Chaque joueur prend le marqueur de progres- "3 queur sur la piste Train Rapide. / 
iy sion de sa couleur et le place sur la case 0” de a) 


la piste Train Rapide. 

¢ Donnez 4 cartes Destination a chaque joueur. Chaque joueur doit 
en conserver au moins 2. Mélangez les cartes rejetées ensemble 
et placez-les sous le paquet de cartes Destination. 


REGLES SPECIALES 


A son tour, un joueur doit faire une (et une seule) des 3 actions 
Suivantes : 


Le cas de la route Aomori-Hakodate 

ll y a 2 routes entre Aomori et Hakodate mais elles n'ont pas le 
méme nombre d'espaces. II ne s'agit donc pas d'une route double et 
ces routes suivent les régles normales. 


Hakodate 


Prendre des cartes Wagon 


La prise de cartes suit les régles du jeu de base. 


Prendre possession d'une route 


Voies Rapides 

Ce plateau propose un nouveau type de route : 
les voies rapides. Les joueurs vont travailler 
ensemble au déploiement d'un vaste réseau de 
voies rapides a travers le pays. Quand une voie rapide est construite, 
elle peut étre utilisée par tous les joueurs pour valider leurs objectifs. 
Les joueurs sont en compétition malgré tout car a la fin de la partie, 
ceux gui auront contribué le plus ace projet gagneront les meilleures 

mpenses. 
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Pour réussir la carte Destination Osaka-Shibuya, vous devez relier Osaka a Tokyo (par un chemin continu de routes a votre couleur ou de voies 
rapides prises) sur le plateau principal puis Tokyo a Shibuya sur la partie zoomée du plateau. 


L'ile de Kyushu et le métro de Tokyo 

Ces 2 régions apparaissent sur le plateau sous la forme de zooms. 
Les routes de ces régions sont prises en suivant les régles habituelles. 

Pour compléter une carte Destination qui montre un lieu d'une de 
ces régions, considérez qu'une route qui connecte Tokyo ou Kokura 
sur le plateau principal est reliée a toutes les routes qui connectent 
ce méme lieu sur la partie zoomée du plateau. En fait, les 2 emplace- 
ments Tokyo (sur le plateau principal ou sur la région zoomée) sont 
un seul lieu. Il en va de méme pour Kokura. 


Prendre des cartes 
Destination 


Un joueur qui reprend des cartes Desti- 
nation pioche les 3 premiéres cartes de la pile et doit en garder at au 
moins une. Toute carte Destination rejetée est replacée en dessous 
de la pile des cartes Destination. 

Pour compléter une carte Destination, un joueur peut utiliser a la 
fois des routes qu'il a prises ou des voies rapides indépendamment 
de qui les a prises. 


FIN DE PARTIE 
ET BONUS DE VOIES RAPIDES 


Lorsque la réserve de wagons d'un joueur est de 0, 1 ou 2 wagons 
apres avoir joué son tour et qu'il reste 0, 1 ou 2 trains rapides en 
reserve, chaque joueur, en incluant celui-ci, joue un dernier tour. A 
l'issue de ce dernier tour, le jeus'arréte et chacun compte les points 
de ses cartes Destination et du bonus Train Rapide comme indiqué 
cl-apres. 


En fonction du nombre de joueurs, chacun gagne ou perd des points 
en suivant ce tableau : 


En cas d'égalité, tous les joueurs concernés marquent les points qui 
correspondent a leur position, et le joueur suivant marque les points 
qu'il aurait eu s'il n'y avait pas d'égalité. 

Par exemple, dans une partie a 5 joueurs, si 2 joueurs sont a égalité 
pour la deuxiéme place, et qu'un joueur n’‘a pris aucune voie rapide, 
les points se répartissent comme suit : 

@ 25 points pour le premier joueur, 

@ 15 points pour les 2 joueurs ex-equo, 

 -5 points pour le joueur derriére eux, 

© -20 points pour le joueur qui n'a pas participé. 

ll n'y a aucun bonus Globetrotter / Route Ia plus longue dans cette 
version. 


illkommen bei ,,Zug um Zug” - Japan“. Steigen Sie in einen Expresszug und dusen Sie 

durch Japan. Bewundern Sie den Fudschijama im Nebel oder machen Sie Halt in den 
Bergen, um dort die Schneeaffen in den heifen Quellen zu besuchen. fuRerdem kommen 
Sie gerade rechtzeitig, um die Kirschbluten bei den alten $chlossern zu sehen. Wenn Sie das 
geschaftige Treiben der Grofistadt bevorzugen, ist die U-Bahn von Tokyo vielleicht mehr 
nach Ihrem Geschmack. Wie Sie sich auch immer entscheiden, geniefen Sie die fahrt und 
erreichen Sie Ihre Ziele vor Ihren Mitreisenden! 


Dieses Regelheft beschreibt die Anderungen im Spielablauf mit dem 
Japan-Spielplan und setzt voraus, dass die Spieler mit der Spielregel 
des Grundspiels ,,Zug um Zug” vertraut sind. Diese Erweiterung ist fur 
2 bis 5 Spieler geeignet. 

Manche Stadte sind durch Doppel-Strecken miteinander verbunden. 
Diese Strecken verlaufen parallel und haben die gleiche Anzahl an 
Feldern zwischen zwei Stadten. In einer Partie zu viert und funft 
kdnnen alle Strecken der Doppel-Strecken genutzt werden. Beim 
Spiel zu zweit und zu dritt kann nur jeweils eine der Doppel-Strecken 
genutzt werden. Sobald eine davon genutzt wurde, ist die Ubrige nicht 
mehr verfligbar. 

Fir diese Erweiterung werden die Wagenkarten sowie 20 Waggons 
und ein farblich passender Zahlstein pro Spieler aus ,,Zug um Zug" 
oder ,,Zug um Zug Europa” bendtigt. AuBerdem das folgende neue 
Spielmaterial: 


NEVES SPIELMATERIAL 
+ 54 Zielkarten 

+ 16 weiBe Expressztige 

+7 Zahisteine fiir die Entwicklungsleiste 


SPIELVORBEREITUNG 


Die Expressziige werden neben dem Spielplan bereitgelegt. 

¢@ Jeder Spieler stellt den Expresszug-Zahlstein 9 
seiner Spielerfarbe auf das Feld ,,0" der Ent- ial 
wicklungsleiste auf dem Spielplan. caine 

¢ Jeder Spieler erhalt 4 Zielkarten vom Stapel, von denen er min- 
destens 2 behalten muss. Zuriickgegebene Karten werden zusam- 
mengemischt und unter den Stapel der Zielkarten zuriickgelegt. 


Neve REGELN 


Wer an der Reihe ist, muss genau eine der folgenden drei Aktions- 
moglichkeiten ausfihren: 


1. Wagenkarten nehmen 


Die Regeln flr das Nehmen von Wagenkarten gelten unverandert 
wie in den Grundspielen. 


2. Eine Strecke nutzen 


_ Express-Strecken 

Dieser Spielplan flihrt eine neue Streckenart 

ein: Die Express-Strecke. Die Spieler arbeiten ——_ 

~ qusammen an der Entwicklung eines landesweiten Hochgeschwindig- 

keitsnetzes. Sobald eine Express-Strecke genutzt wurde, kann sie von 

jedem Spieler fir die Erfilllung seiner Zielkarten verwendet werden. 
rotzdem ist dieses Unterfangen ein Wettbewerb, denn je mehr ein 


Spieler am Spielende zur Entwicklung dieser Strecken beigetragen 
hat, desto hoher fallt seine Belohnung aus. 

Um eine Express-Strecke zu nutzen, muss ein Spieler so viele Karten 
einer Farbe ausspielen, wie die Strecke Felder hat. (Lokomotivkarten 
kénnen wie tiblich verwendet werden.) 

Danach wird die Strecke jedoch nicht wie gewohnt gewertet. Statt- 
dessen bewegt der Spieler seinen Expresszug-Zahlstein um so viele 
Felder auf der Entwicklungsleiste nach vorne, wie er gerade Karten 
abgegeben hat. Danach stellt er einen einzelnen weiBen Expresszug 
auf das Feld mit dem Expresszug-Symbol dieser Strecke und nicht 
wie tiblich seine eigenen Waggons. 

Sollten die Expressziige ausgehen, kénnen ab diesem Zeitpunkt 
alle noch ungenutzten Express-Strecken von jedem Spieler nach 
den Regeln der Grundspiele fiir graue Strecken genutzt werden 
(dabei wird ein Waggon pro Feld auf der Strecke gesetzt), ohne den 
Expresszug-Zahlstein zu bewegen. 


Die Strecken zwischen Aomori und Hakodate 
Es gibt zwei Strecken zwischen Aomori und Hakodate mit unterschied- 
lich vielen Feldern. 

Das bedeutet, dass sie nicht als Doppelstrecke zahlen und somit den 
Regeln fiir normale Strecken folgen. 
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Strecke aus eigenen Waggons und/oder bereits eingesetzten Expressziigen). AuBerdem muss Tokyo im vergréBerten Gebiet mit Shibuya 


verbunden werden. 


Die Insel Kyushu und die U-Bahn in Tokyo 

Diese zwei Gebiete werden auf dem Spielplan vergroBert dargestellt. 
Die Strecken dort werden nach den normalen Regeln genutzt. 

Beim Erfiillen von Zielkarten, die in oder aus einem dieser Gebiete 
filhren, gilt folgende Regel: 

Strecken, die auf der Karte nach Tokyo oder Kokura fihren, sind mit 
Strecken verbunden, die im vergroBerten Gebiet mit der entspre- 
chenden Stadt verbunden sind. Das bedeutet, dass beide Orte mit 
dem Namen Tokyo" und beide Orte mit dem Namen ,,Kokura” auf der 
Karte und im vergréBerten Gebiet jeweils dieselbe Stadt darstellen. 


3. Zielkarten ziehen 


Der Spieler zieht 3 Zielkarten vom Stapel. 
Er muss mindestens 1 davon behalten, darf 


aber auch 2 oder alle 3 behalten. Zuriickgegebene Karten werden gof. 


gemischt und unter den Stapel der Zielkarten zurtickgelegt. 

Beim Erfiillen von Zielkarten kénnen Strecken genutzt werden, die 
sowohl mithilfe eigener Waggons als auch bereits eingesetzter Ex- 
presszlige miteinander verbunden sind. 


SPIELENDE UND 
£ XPRESSZUG-BONUSSE 


Wenn ein Spieler am Ende seines Zuges nur noch 2 oder weniger 
Waggons tbrig hat und nur noch 2 oder weniger Expressziige im Vorrat 
sind, ist jeder Spieler noch einmal an der Reihe, auch erselbst. Dann 
endet die Partie und jeder Spieler berechnet seinen endgilltigen 
Punktestand, indem er zu seinen Punkten die Punkte fur seine Ziel- 
karten und Expresszug-Bonusse addiert. 


Abhangig von der Anzahl an Spielern und ihrer Position auf der Ent- 
wicklungsleiste erhalten oder verlieren die Spieler gemaB der fol- 
genden Tabelle Punkte: 


Bei Gleichstand erhalten alle daran beteiligten Spieler die Punkte 
fiirihren Platz auf der Leiste. Der nachste Spieler erhalt oder verliert 
die Punkte, die er bekommen hatte, wenn es keinen Gleichstand 
gegeben hatte. 


Wenn zum Beispiel in einer Partie zu fiinft zwei Spieler auf der Ent- 

wicklungsleiste auf dem zweiten Platz sind und ein Spieler keine einzi- 

ge Express-Strecke genutzt hat, werden die Bonusse wie folgt verteilt: 

@ 25 Punkte fiir den ersten Platz, 

@ 15 Punkte fiir die beiden Spieler im Gleichstand, 

@ -5 Punkte fiir den Spieler hinter ihnen, 

© -20 Punkte fiir den Spieler, der sich nicht am Hochgeschwindig- 
keits-Netzwerk beteiligt hat. 

Fir die langste durchgehende Strecke oder die meisten erfullten 

Zielkarten gibt es in dieser Spielplan-Erweiterung keinen Bonus. 


Be a jflventureros al Tren!* Japon. Subete a un Tren Bala y recorre el pais para 
admirar el Monte fuji a través de la niebla o detenerte en las montanas para visitar a los 

monos de nieve en sus aguas termales. Por si fuera poco, todavia estas a tiempo de ver los cerezos 
en flor cerca de los antiguos castillos. Por otro lado, si prefieres visitar la bulliciosa megaldpolis, tal vez 
el metro de Tokio sea el medio de transporte mas rapido. Sin embargo, si decides viajar a por todo 
Japon, disfruta del viaje y alcanza tus destinos antes que tus competidores. 


Este manual da por hecho que estas familiarizado con las reglas 
habituales de jAventureros al Tren!, y solo describe las diferencias 
de reglas especificas para jugar con el mapa de Japon. Esta expansion 
ha sido disefiada para 2-5 jugadores. 

Algunas ciudades estan conectadas por Recorridos Dobles. Estos 
recorridos conectan las mismas ciudades y tienen espacios paralelos 
e iguales en numero. En las partidas de 4 y 5 jugadores se pueden usar 
todos los recorridos de los Recorridos Dobles, aunque un mismo juga- 
dor no puede cubrir el mismo recorrido mas de una vez. En las partidas 
de 2 y 3 jugadores solo se puede se puede cubrir uno de los Recorridos 
Dobles, y una vez que un jugador ha cubierto uno de estos recorridos, 
los demas dejan de estar disponibles para el resto de los jugadores. 

Para jugar con esta expansion necesitas 20 Vagones por jugador, ylos 
correspondientes Marcadores de Puntuacion y cartas de Vagén, que 
puedes tomar de jAventureros al Tren! o bien de jAventureros al Tren! 
Europa, junto con los componentes que se detallan a continuacién. 


NUEVOS COMPONENTES 


+ 54 Billetes de Destino 
+ 16 Trenes Bala de color blanco 
+ 7 marcadores de progresion del Tren Bala 


PREPARACION 


@ Deja los Trenes Bala cerca del tablero. 

@ Cada jugador pone el marcador de progresion 
de Tren Bala de su color en el espacio "0" del 
medidor del Tren Bala en el tablero. 

@ Reparte 4 Billetes de Destino a cada jugador, de los que deben 
conservar al menos 2, aunque también pueden conservar 3 0 4 de 
esos Billetes de Destino. Baraja los Billetes de Destino descartados 
y colocalos bajo el correspondiente mazo. 


REGLAS ESPECIALES 


En tu turno, debes realizar una (y solo una) de las siguientes tres 
acciones: 


Robar cartas de Vagon 


Esta accion sigue las mismas reglas que en el juego basico. 


Cubrir un recorrido 


Recorridos de Tren Bala 
Este mapa presenta un nuevo tipo de Recorni- 
do: el Recorrido del Tren Bala. Los jugadores colaboran See 
una gran red ferroviaria por todo el pais para el Tren Bala. Cuando se 
_cubre un Recorrido del Tren Bala, ese recorrido podra ser utilizado por 
cual uier jugador para completar sus Billetes de Destino. Sin embargo, 


los jugadores que mas hayan contribuido a este proyecto obtendran 
una mayor recompensa... 

Para cubrir un Recorrido del Tren Bala, los jugadores necesitaran 
utilizar tantas cartas de un mismo color como el numero de espacios 
que haya en ese recorrido, pudiendo utilizar cartas de Locomotora 
para ello. 

Una vez cubierto el recorrido, en lugar de puntuarlo siguiendo las 
reglas basicas, el jugador deberd avanzar su marcador de progresion 
del Tren Bala por el medidor del Tren Bala tantos espacios como el 
ndmero de cartas utilizadas y poner un Unico Tren Bala en ese reco- 
rrido en lugar de sus Vagones. 

En el caso de que no queden mas Trenes Bala, todos los Recorridos 
del Tren Bala pasan a ser recorridos grises. Los jugadores podran 
cubrir esos recorridos con sus Vagones (poniendo un Vagon en cada 
espacio del recorrido) siguiendo las reglas basicas y sin hacer avanzar 
su marcador de progresion del Tren Bala. 


El recorrido Aomori-Hakodate 

Existen dos recorridos entre Aomori y Hakodate que no tienen el 
mismo numero de espacios. 

Estos recorridos no son Recorridos Dobles y siguen las reglas 
normales. 
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Para completar el Billete de Destino de Osaka a Shibuya, necesitards conectar Osaka con Tokio (ya sea mediante una cadena continua de recorridos 
con tus Vagones y/o con Recorridos de Tren Bala cubiertos con anterioridad) en el tablero principal y Tokio con Shibuya en la regién ampliada. 


La isla Kyushu y el metro de Tokio 


Estas 2 regiones aparecen en el tablero ampliadas y sus recorridos 
se cubren siguiendo las reglas habituales. 

Para completar los Billetes de Destino dentro y fuera de estas regio- 
nes, ten en cuenta que un recorrido que conduce a Tokio o biena Kokura 
en el tablero principal también esta conectado a todos los recorridos 
que estan conectados ala misma ciudad en la parte ampliada del table- 
ro. En efecto, ambas ubicaciones de Tokio (en el mapa y en la seccion 
ampliada) son la misma ubicacion. Lo mismo sucede con Kokura. 


Robar Billetes de Destino 


El jugador roba 3 Billetes de Destino de la parte 
superior del mazo, de las cuales debe conservar al menos 1 (aunque 
también puede conservar 2 0 incluso los 3 si quiere). Los Billetes de 
Destino que se descarten se colocan bajo el correspondiente mazo. 

Para completar los Billetes de Destino los jugadores pueden utilizar 
cualquier combinacién de recorridos cubiertos con sus Vagones y/o 
Recorridos del Tren Bala cubiertos con anterioridad, aunque hayan 
Sido cubiertos por otros jugadores. 


FINAL DE LA PARTIDA Y 
BoniFicacion DEL TREnBaLa 


Cuando a un jugador le queden menos de 3 Vagones en su haber al 
final de su turno y queden menos de 3 Trenes Bala enla reserva, cada 
jugador, incluyendo a ese jugador, jugard un ultimo turno antes de 
que finalice la partida. Los jugadores deberdn calcular su puntuacién 
final anadiendo puntos por sus Billetes de Destino cumplidos y porla 
Bonificacion del Tren Bala. 


Dependiendo del numero de jugadores en la partida y de sus po- 
Siciones relativas en el medidor del Tren Bala, los jugadores ganan 
0 pierden puntos de bonificacion de acuerdo con la siguiente tabla: 


En caso de empate, todos los jugadores empatados ganan los puntos 
indicados de su posicién y el siguiente jugador obtiene los puntos de 
la posici6n como si no hubiera empate. 


Por ejemplo, en una partida de § jugadores si dos de ellos estan 
empatados en la segunda posicion y un jugador no hubiera cubierto 
ningun Recorrido del Tren Bala, la puntuacién de Ia bonificacion del 
Tren Bala seria la siguiente: 

25 puntos para el primero, 

@ 15 puntos para los jugadores empatados 

@ -5 puntos para el jugador que les sigue 

 -20 puntos para el jugador que no ha colaborado en la construc- 

cion del Tren Bala. 


En esta version del juego no se obtienen puntos por la Ruta Continua 
Mas Larga ni por el Mayor Numero de Billetes Completados. 
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elkom bij Ticket to Ride°® Japan. $tap in een hogesnelheidstrein om het hele land te 
doorkruisen, bezoek Mount fuji of stop in de bergen om sneeuwapen te bezoeken 
in hun warmwaterbronnen. Je bent ook net op tijd om de bloeiende kersenbloesems in 
de buurt van oude kastelen te aanschouwen. Geef je echter de voorkeur aan de bruisende 
hoofdstad, dan is de metro van Tokyo ideaal. Hoe dan ook, geniet van de reis en zor¢ dat je je 


concurrenten te snel af bent! 


In deze spelregels worden de spelwijzigingen beschreven die van 
toepassing zijn voor de kaart van Japan. Je wordt daarbij verondersteld 
de regels te kennen van de originele Ticket to Ride spellen. Deze 
uitbreiding is geschikt voor 2-5 spelers. 

Sommige locaties zijn met elkaar verbonden door dubbele routes. 
Dit zijn routes met parallelle sporen van een gelijk aantal vakjes van 
de ene naar de andere locatie. In een spel met 4 of § spelers kunnen 
alle sporen van een dubbele route geclaimd worden (dezelfde speler 
kan echter nooit meer dan één van deze sporen claimen). In een 
spel met 2 of 3 spelers kan slechts één spoor van een dubbele route 
geclaimd worden. Zodra een speler één van deze sporen claimt, zijn 
de andere sporen van de dubbele route afgesloten en onbeschikbaar 
voor alle andere spelers. 

Om deze uitbreiding te spelen, heb je 20 treintjes nodig per speler, 
overeenkomstige scorepionnen en de treinkaarten uit Ticket to Ride 
of Ticket to Ride Europe. Deze onderdelen gebruik je samen met de 
nieuwe onderdelen die hieronder worden beschreven. 


NIEVWE ONDERDELEN 


+ 54 bestemmingskaarten 
+ 16 witte hogesnelheidstreinen 
+ 7 hogesnelheidstrein-voortgangsindicators 


VoORBEREIDING 


@ Plaats de hogesnelheidstreinen dichtbij het bord. 

@ Elke speler plaatst de voortgangsindicator van 
zijn kleur op veld 0" van het hogesnelheids- 
trein-gebied op het bord. 

© Geef elke speler 4 bestemmingskaarten. Elke speler moet er min- 
stens 2 houden, maar mag ook 3 of alle 4 bestemmingskaarten 
behouden als hij dat wil. Alle niet-gekozen kaarten worden geschud 
en onderaan de stapel bestemmingskaarten gelegd. 


SPECIALE REGELS 


Tijdens zijn beurt moet elke speler één (en slechts één) van de 
volgende drie acties uitvoeren: 


Trek treinkaarten 


Kaarten worden getrokken volgens de regels van het basisspel. 


Een route claimen 


- Hogesnelheidslijn 
Deze kaart introduceert een nieuw soort = : 
‘route: de hogesnelheidslijn. Spelers zullen samenwerken aan de 
__ ontwikkeling van een uitgebreid netwerk van hogesnelheidslijnen 
_ in het hele land. Zodra een hogesnelheidslijn geclaimd is, kan deze 
door elke speler gebruikt worden om zijn bestemmingskaarten te 


behalen. Er zal echter veel concurrentie zijn, want aan het einde van 
het spel zullen de spelers die het meest hebben bijgedragen aan het 
hogesnelheidslijn-netwerk een grotere beloning krijgen... 

Om een hogesnelheidslijn te claimen, moet een speler het aantal 
treinkaarten van dezelfde kleur spelen dat gelijk is aan het aantal 
vakjes van deze route (locomotiefkaarten kunnen hiervoor zoals 
gebruikelijk ook ingezet worden). 

In plaats van punten scoren voor deze route op de gebruikelijke 
manier, verplaatst de speler zijn voortgangsindicator op het hoge- 
snelheidstrein-gebied met evenveel plaatsen als het aantal kaarten 
dat hij net gespeeld heeft. Vervolgens zet hij slechts één witte ho- 
gesnelheidstrein op het vakje met het hogesnelheidstrein symbool, 
in plaats van zijn eigen treintjes. 

Zodra er geen hogesnelheidstrein meer over is, dan worden alle 
niet-geclaimde hogesnelheidslijnen standaard grijze routes. Spe- 
lers kunnen deze nu weer claimen met hun eigen treintjes (plaats 1 
treintje per vakje op de route), volgens de regels van het basisspel 
en zonder voortgang op het hogesnelheidstrein-gebied. 


De Aomori-Hakodate route 

Er zijn twee routes tussen Aomori en Hakodate, maar ze hebben niet 
hetzelfde aantal vakjes. 

Dit betekent dat dit geen dubbele route is en dat voor beide routes 
de gebruikelijke regels gelden. 
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Om de bestemmingskaart van Osaka naar Shibuya te behalen, dien je Osaka te verbinden met Tokyo op het hoofdbord (via een aaneengesloten 
netwerk van treinroutes en/of geclaimde hogesnelheidslijnen) en Tokyo naar Shibuya op de ingezoomde sectie. 


Het eiland Kyushu en de metro van Tokyo 


Deze 2 zones verschijnen op het bord als ingezoomde secties van 
de kaart. Routes binnen deze gebieden worden geclaimd volgens de 
gebruikelijke regels. 

Om bestemmingskaarten te behalen met locaties die zowel binnen 
als buiten deze zones liggen, is het belangrijk om te weten dat een 
route die op de hoofdkaart naar Tokyo of Kokura leidt, verbonden is 
met alle routes die grenzen aan dezelfde stad op de ingezoomde sectie 
van het bord. In feite zijn beide Tokyo locaties (op de hoofdkaart en 
de ingezoomde sectie) dezelfde locatie en dat geldt ook voor Kokura. 


Trek bestemmingskaarten 


Een speler trekt de bovenste 3 bestemmingskaar- 
ten van de stapel. Hij moet er minstens €én houden, maar mag ook 
twee of alle drie de kaarten houden als hij dat wil. Alle niet-gekozen 
kaarten worden onderaan de stapel bestemmingskaarten gelegd. 
Om bestemmingskaarten te behalen kunnen spelers elke combinatie 
van routes gebruiken met treintjes in hun eigen kleur of geclaimde 
hogesnelheidslijnen, ongeacht of men deze zelf geclaimd heeft. 


EINDE VAN HET SPEL EN DE 
HOGESNELHEIDSLUN-BOnUS 


Wanneer een speler aan het einde van een beurt 0, 1 of 2 gekleurde 
plastic treintjes in voorraad heeft en er slechts 0, 1 of 2 hogesnel- 
heidstreinen in de voorraad over zijn, dan krijgt elke speler, inclusief 
de speler met twee of minder treintjes, nog één laatste beurt. Hierna 
eindigt het spel en de spelers berekenen hun eindscore, via hun 
bestemmingskaarten en de hogesnelheidslijn-bonus (zie hiernaast). 


Afhankelijk van het aantal spelers en hun relatieve posities op het 
hogesnelheidstrein-gebied, winnen of verliezen ze bonuspunten 
volgens deze tabel: 


Se 


+10 
oto} 


Voor deze bonus geldt: bij een gelijke stand scoren alle betreffende 
spelers de punten voor hun positie en de volgende speler krijgt de 
punten voor zijn positie alsof er geen gelijkspel was. 


Bijvoorbeeld: indien er, bij een spel met 5 spelers, twee spelers 
zijn die beide op de tweede plaats komen voor de bonus en er is een 
speler die geen enkele hogesnelheidslijn heeft geclaimd, dan worden 
de bonussen als volgt verdeeld: 

© 25 punten voor de eerste speler, 

15 punten voor beide spelers met dezelfde positie 

@ -5 punten voor de speler na hen 

® -20 punten voor de speler die geen hogesnetheidslijn heeft 

geclaimd. 

Er zijn geen Globetrotter of langste route bonussen beschikbaar 
in deze versie. 


em-vindos a Ticket to Ride® Japan! Nesta expansao para o classico Ticket to 
Ride, vocé embarca num trem-bala para percorrer o pais em alta velocidade. 


Da imponéncia tranquila do Monte fuji a 


agitacao da megalépole de Téquio, 


Ticket to Ride® Japan leva vocé pelos caminhos mais deslumbrantes da terra do Sol 


nascente. 


Este livreto de regras descreve as mudancas no jogo especificas para 
0 mapa do Japdo. Vocé ja deve estar familiarizado com as regras do 
Ticket to Ride original. Esta expansdo é para 2-5 jogadores. 

Alguns locais no mapa estado conectados por rotas duplas. As rotas 
duplas sdo rotas cujos espacos sao paralelos e que tem o mesmo 
numero de espacos, ndo importa o local onde estejam. Em partidas 
de4e5 jogadores, os jogadores podem usar todas as trilhas das Rotas 
duplas, embora 0 mesmo jogador nao possa controlar mais de uma 
trilha nessas rotas. Em partidas de 2 e 3 jogadores, somente uma rota 
das rotas duplas pode ser controlada. Quando um jogador controlou 
uma delas, a outra rota que forma a rota dupla fica bloqueada e 
indisponivel para os outros jogadores. 

Para jogar com esta expansao, cada jogador precisa de 20 Trens, dos 
Marcadores de Pontuacdo correspondentes e das Cartas de Vagdo de 
Ticket to Ride ou Ticket to Ride Europa (0 jogo base), além dos novos 
componentes descritos a seguir. 


Novos COMPONENTES 
+ 54 Bilhetes de Destino 
+ 16 Miniaturas de Trem-Bala Branco 
+7 Marcadores de Progressao do Trem-Bala 


PREPARACAD 


@ Coloque as Miniaturas de Trem-Bala proximo ao tabuleiro. 

@ Cada jogador coloca o Marcador de Progressdo ——3 
do Trem-Bala da sua cor correspondente no fa] 
ponto 0" da Trilha do Trem-Balanotabuleiro, “= 

@ Dé 4 Bilhetes de Destino para cada jogador. Cada jogador deve ficar 
com, pelo menos, 2, mas pode ficar com 3 ou 4 Bilhetes de Destino, 
se preferir. Embaralhe os Bilhetes descartados e coloque na parte 
de baixo do baralho. 


REGRAS ESPECIAIS 


No seu turno, vocé deve realizar uma (e apenas uma) das seguintes aces: 


Comprar Cartas de Vagao 


A acao de comprar uma carta segue as mesmas regras do jogo base. 


Controlar uma Rota 
Rotas do Trem-Bala i , 


Q mapa apresenta um novo tipo de Rota: == — 
a Rota do Trem-Bala. Os jogadores trabal ato unison para a criacdo 
de uma grande rede de Trens-Bala em todo o pais. Quando um Trem- 
-Bala for controlado, ele pode ser usado por qualquer jogador para 
completar seus Bilhetes de Destino. Mas ainda tem competicao! No 
__ fim da partida, os jogadores que contribuirem mais para 0 projeto 
eceberdo uma recompensa maior... 


Para controlar uma Rota do Trem-Bala, 0 jogador precisa jogar cartas 
da mesma cor em nimero igual ao de espacos na Rota (as Cartas de 
Locomotiva podem ser usadas, como sempre). 

Apés fazerem isso, em vez de pontuar a Rota do modo usual, eles 
avancam seu Marcador de Progressdo na Trilha do Trem-Bala por 
tantos espacos quantos forem o numero de cartas que eles acabaram 
de jogar e colocam um nico Trem-Bala branco no espaco mostrando 
um {cone de Trem-Bala naquela Rota em vez dos proprios Vagdes. 

Se as miniaturas de Trem-Bala acabarem, todas as Rotas de Trem- 
-Bala que ndo foram controladas se tornam Rotas cinza padrdo. Agora 
0s jogadores podem controlar com os proprios VagGes (devem colocar 
um Vagao por espaco na rota) sequindo as regras do jogo base sem 
mais progressao na Trilha do Trem-Bala. 


0 Caso da Rota Aomori-Hakodate 

Entre Aomori e Hakodate, existem duas Rotas, mas elas nao tém o 
mesmo numero de espacos. 

Isso significa que elas ndo formam uma Rota Dupla e que as Rotas 
seguem as regras costumeiras. 
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Para completar o Bilhete de Destino de Osaka a Shibuya, vocé precisa conectar Osaka a Tokyo (por meio de uma cadeia continua de Rotas com 
seus trens e/ou Rotas de Trem-Bala controladas) no tabuleiro principal e de Tokyo a Shibuya no mapa aumentado. 


Ilha de Kyushu e metro de Tokyo 


Essas 2 regides aparecem no tabuleiro como partes aumentadas no 
mapa. Rotas nessas areas sao controladas de acordo com as regras 
costumeiras. 

Para completar os bilhetes de destino dentro e fora dessas regides, 
considere que uma rota que leva a Tokyo ou Kokura no tabuleiro prin- 
cipal esta conectada a todas as rotas que estado conectadas a mesma 
cidade na parte aumentada do tabuleiro. Com efeito, os dois locais 
“Tokyo” (no mapa principal e na parte aumentada) sao o mesmo local 
e€ ambos 0S locais "Kokura’’ sdo 0 mesmo local. 


Comprar Bilhetes de Destino 


Um jogador compra 3 bilhetes de destino do 
topo do baralho. Ele deve ficar com, pelo me- 
nos, 1 deles, mas pode ficar com 2 ou com todos 
0S 3 bilhetes, se preferir. As cartas devolvidas 
sao colocadas na parte de baixo do baralho. 

Para completar os bilhetes de destino, os jogadores podem usar 
qualquer combinacdo de rotas com vag6es da mesma cor ou rotas 
de trem-bala controladas, ndo importa se foram ou nao controladas 
poreles. 


Fim DA PARTIDA E Bonus 
DO TREm-BaLa 


- Quando o estoque de trens de plastico coloridos de um jogador cai 
para 0, 1 ou 2 trens no fim do seu turno e sobram 0, 1 ou 2 trens-bala 
no suprimento, cada jogador, incluindo o jogador da vez, ganha um 
turno final. A partida termina e os jogadores calculam sua pontuacao 


final somando pontos pelos bilhetes de destino e o bonus do trem- 
-bala descrito abaixo. 

Dependendo da contagem do jogador e das posicGes relativas na 
Trilha do Trem-Bala, os jogadores perdem ou ganham pontos de 
bénus, de acordo com esta tabela: 


Em caso de empate, todos os jogadores empatados marcam os 
pontos para suas posicdes e 0 jogador seguinte fica com os pontos 
da posicdo, como se nao houvesse empate. 


Por exemplo, em uma partida com 5 jogadores, se dois jogadores 
estiverem empatados em segundo lugar e um jogador nao jogar uma 
Rota do Trem-Bala, os bonus serdo oferecidos como seque: 

25 pontos para o primeiro jogador, 

@ 15 pontos para os dois jogadores empatados 

@ -5 pontos para o jogador atras deles 

 -20 pontos para o jogador que nao participou. 


Nesta versdo, nao ha bonus do Andarilho ou do Caminho Continuo. © 


g Babee Ticket to Ride° Japanin pariin. Kiida luotijunan kyydissa maaseudun halki ja 


ihaile usvan lapi erottuvaa Fujia tai pysahdy vuorille seuraamaan kuumissa lahteissa 

kylpevia japaninmakakeja. Voit myos nauttia vanhojen linnojen kupeessa kukoistavien 
kirsikankukkien kauneudesta. Jos taas megalopolin vilske on enemman mieleesi, hyppaa Tokion 

metroon. Miten sitten paatatkin Japanissa matkustaa, nauti matkasta ja valloita reitit ennen 


kilpakumppaneitasi. 


Tassd sdantokirjasessa selitetadn Japani-lisdosaa koskevat sadn- 
témuutokset pelaajille, jotka tuntevat alkuperdisen Ticket to Ride 
-pelin sdannét. Lisdosa on tarkoitettu 2-5 pelaajalle. 

Joidenkin kartan paikkojen valilla on kaksi rinnakkaista reittid. Ne 
ovat paikasta toiseen rinnakkain kulkevia samanmittaisia reittejd. 
Neljan ja viiden pelaajan peleissa voidaan kayttad rinnakkaisista rei- 
teista kumpaakin, mutta yksi pelaaja voi rakentaa niistd vain toisen. 
Kahden ja kolmen pelaajan peleissd kaytetddn rinnakkaisista reiteista 
vain yhta: kun joku pelaajista on rakentanut yhden rinnakkaisista 
reiteista, kukaan ei saa endd rakentaa toista. 

Lisdosalla pelaamiseen tarvitaan 20 junanvaunua kullekin pelaajalle, 
niitd vastaavat pistemerkit ja junakortit Ticket to Ride- tai Ticket to 
Ride Europe -pelista (peruspelista) seka alla kuvatut uudet osat. 


UUDET OSAT 


+ 54 menolippua 
+ 16 valkoista luotijunanappulaa 
+ 7 luotijunan etenemismerkkia 


ALHUVALMISTELUT 


‘7 @ Asettakaa luotijunanappulat pelilaudan viereen. 

if @ Kukin pelaaja asettaa oman varinsd luotijunan 
fl etenemismerkkinsd pelilaudan luotijunaradan ra] 
I kohtaan "0". ed 
| \ @ Jakakaa jokaiselle pelaajalle neljd menolippua. Pelaajien on pi- 
\ dettava niista vahintaan kaksi, mutta he voivat halutessaan pitda 
kolme tai kaikki nelja. Sekoittakaa hylatyt menoliput, ja asettakaa 
ne pakan pohjalle. 


ERITYVISSAANNOT 


Pelaajat suorittavat vuorollaan yhden (ja vain yhden) seuraavista 
kolmesta toiminnosta: 


Junakorttien nostaminen 


Korttien nostamisessa noudatetaan peruspelin sdantoja. 


Reitin rakentaminen 
Luotijunareitit 


Tassd peliversiossa on aivan uudenlaisia reit- 
teja, luotijunareittejd. Pelaajat pyrkivat yhdessd luomaan mahtavan 
luotijunaverkon koko maan halki. Kun luotijunareitti on rakennettu, 
kuka tahansa pelaajista voi kayttad sita katkeamattoman menolipun 
reitin luomiseen. Kyseessd on silti kilpailu: pelin lopussa luotijuna- 
verkkoa eniten edistdneet pelaajat saavat suuremman palkkion... 

Pelaaja voi rakentaa luotijunareitin pelaamalla kddestaan reitin 
_ paikkojen mukaisen madran yhdenvarisia kortteja (myés veturikort- 
-teja saa kayttad tavalliseen tapaan). 


Taman jalkeen pelaaja ei pisteytakddn reittia tavalliseen tapaan \\ 
vaan siirtaa luotijunan etenemismerkkia luotijunaradalla eteenpdin \ 
pelaamiensa korttien maaran verran ja asettaa luotijunaruudulle \ 
omien junanappuloidensa sijaan yhden valkoisen luotijunanappulan. 

Jos luotijunanappulat loppuvat kesken pelin, kaikki rakentamatto- 
mat luotijunareitit muuttuvat tavallisiksi harmaiksi reiteiksi. Taman 
jalkeen pelaajat voivat rakentaa niitd omilla junanappuloillaan perus- 
pelin sddntdjen mukaisesti eivatkd he saa endd edetd luotijunaradalla. 


Aomorin ja Hakodaten valinen reitti 
Aomorin ja Hakodaten valilla on kaksi eripituista reittia. 


Ne eivat ole rinnakkaisia reittejd, joten niissd noudatetaan tavan- 
omaisia Sddntoja. 
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Kyushu-saari ja Tokion metro 
Nama kaksi aluetta ovat kartalla suurennettuina. Niiden reittien 
rakentamisessa noudatetaan tavallisia Sddntoja. 
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Pelaaja voi rakentaa katkeamattoman menolipun reitin Osakasta Shibuyaan yhdistamalla ensin varsinaisella pelilaudalla Osakan Tokioon 
(rakentamalla yhtendisen reitin junillaan ja/tai kayttamalla rakennettuja luotijunareitteja) ja sitten suurennetussa kartassa Tokion Shibuyaan. 


Rakennettaessa katkeamattomia menolipun reittejd naille alueille 
janiilta poispdin on huomattava, ettd varsinaisella kartalla Tokioon tai 
Kokuraan johtava reitti on yhteydessd kaikkiin reitteihin, jotka johta- 
vat kyseiseen kaupunkiin pelilaudan suurennetussa osassa. Kahdessa 
eri paikassa (varsinaisella kartalla ja suurennetussa osassa) nakyva 
Tokio onkin pelissa yksi ja sama paikka. Sama koskee myos Kokuraa. 


Menolippujen nostaminen 


Pelaaja nostaa pakan pddltd kolme meno- 
lippua. Hanen on pidettavd niista vahintadn 
yksi, mutta hdn voi halutessaan pitad kaksi 
tai kaikki kolme. Hyldatyt menoliput asete- 
taan menolippupakan pohjalle. 

Pelaaja voi kayttdd katkeamattoman menolipun reitin luomiseen 
mita tahansa omanvarisilld junanappuloillaan rakennettuja reitteja 
ja luotijunanappuloilla rakennettuja reitteja riippumatta siita, kuka 
ne on rakentanut. 


PELIN PAATTYMINEN 
JA LUOTHUUNABONRUS 


Kun jollain pelaajalla on vuoronsa lopuksi varillisia junanappuloita 
jdljella kaksi tai vahemman ja luotijunanappuloita on jaljella enad 
kaksi tai vahemman, jokainen pelaaja, myOs kyseinen pelaaja, saa 
vield yhden vuoron. Taman jalkeen peli padttyy ja pelaajat laskevat 
lopullisen pistemddrdnsa ottaen huomioon menolipuista saatavat 
pisteet ja alla nakyvan luotijunabonuksen. 


Luotijunabonukseen vaikuttavat pelaajamddrd ja pelaajien jarjes- 
tys luotijunaradalla. Pelaajat saavat pisteitd tai heilta vahennetdan 
pisteitd seuraavasti: 


Jos kaksi tai useampi pelaaja on luotijunaradan samassa ruudussa, 
he kaikki saavat saman pistemddran. Seuraavana oleva pelaaja saa 
jarjestysnumeronsa mukaisen pistemdaran ikdadn kuin tasapelid ei 
olisikaan. 


Esimerkiksi jos viiden pelaajan pelissd kaksi pelaajaa on luoti- 
junaradalia samassa kohdassa toisena ja yksi pelaaja ei rakentanut 
lainkaan luotijunareitteja, bonukset jakautuvat seuraavasti: 


@ 25 pistetti ensimmiiselle pelaajalle 

@ 15 pistettd kummallekin toisena olevalle pelaajalle 

@-5 pistetta ndistaé seuraavana olevalle pelaajalle 

-20 pistetta pelaajalle, joka ei rakentanut luotijunareitteja. 


Tassa peliversiossa ei ole matkaajan bonusta eikd pisimman reitin 
bonusta. 


elkommen til Ticket to Ride® Japan. Hop ombord pa et he mastighedsag. og kom hurtigt 
fra sted til sted, sa I kan beundre Fuji-bjerget i tagen eller bese¢ge sneaberne, der bader 
i varme kilder. Nyd synet af de blomstrende kirsebertrzer ner de gamle slotsby¢gninger. 
vic I foretrakker storbyens pulserende liv, kan I tage undergrundsbanen i Tokyo. Vanset, 
hvordan I vazl¢ger at foretage rejsen rundt i Japan, ma I huske at nyde turen undervejs o¢ 
bese¢e de spandende destinationer fer jeres modstandere. 


Dette regelhefte beskriver, hvorledes spillet adskiller sig fra 
grundspillet, nar man spiller pa spillebreettet Japan, og denne udvi- 
delse forudsaetter, at man allerede kender reglerne til det originale 
Ticket to Ride. Denne udvidelse kan spilles af 2-5 spillere. 

Nogle steder pa kortet er forbundet af dobbeltspor. Disse spor, som 
forbinder to steder pa kortet, er parallelle og bestar af lige mange felter. 
|spil med 4 eller spillere er begge spor tilgzengelige for spillerne, men 
den samme spiller kan kun gare krav pa ét af sporene pa streekningen. | 
et spil med 2 eller 3 spillere er kun ét spor pa et dobbeltspor tilgeenge- 
ligt. Nar en spiller har gjort krav pa det ene spor i et dobbeltspor, er det 
andet spor last og kan ikke benyttes af de avrige spillere. 

For at spille med denne udvidelse skal hver spiller bruge 20 tog- 
vogne samt en matchende pointmarkgr, togvogneskortene fra enten 
Ticket to Ride eller Ticket to Ride Europe og de nye spilkomponenter, 
der er beskrevet herunder. 


NVE KOMPONENTER 


+ 54 Rutekort 
+ 16 Hvide hajhastighedstogvogne 
+ 7 Hojhastighedstogmarkgrer 


OPSATHING 


Leg hgjhastighedstogvognene i en bunke i nzrheden af spille- 


brettet. 
i @ Hver spiller placerer sin hajhastighedstogmar- oo 
kar i sin spillerfarve pa feltet “‘O” pa point- fo 


sporet for hgjhastighedstoget pa spillepladen. 

 Giv fire rutekort til hver spiller. Man skal beholde mindst to af 
kortene, men ma gerne beholde tre eller alle fire rutekort, hvis 
man gnsker det. Bland rutekortene, som spillerne har fravalgt, og 
leg dem i bunden af stakken. 


REGELANDRINGER 


| sin tur skal man lave en (og kun en) af fglgende tre ting: 


Trek togvognskort 


Togvognskort traeekkes pa samme made som i grundspillet. 


Gor krav pa en strekning 
Hojhastighedstogstrekninger 


Dette spillebreet introducerer en ny type 
strekning: Hajhastighedstogstreekningen. Spil- = 
lerne skal samarbejde for at etablere streekninger og udbygge anes 
hgjhastighedstognetveerk. Nar en spiller har gjort krav pa en hgjha- 
stighedstogstrekning, kan den bruges af alle spillere til at feerdiggore 
-rutekort. Spillerne konkurrerer dog stadig, forislutningen af spillet far 


For at gare krav pa en hajhastighedstogstreekning skal man indlgse 
et set togvognskort i samme farve svarende til antallet af felter pd 
strekningen (lokomotivkort kan som altid bruges). 

Nar dette er gjort, far spilleren ikke point som normalt, men skal i 
stedet flytte sin markar et antal felter frem pa pointsporet for hgj- 
hastighedstoget svarende til antallet af kort, som spilleren netop har 
indlgst. | stedet for at bruge egne togvogne, setter du et enkelt hvidt 
hgjhastighedstog pa det felt der viser et hajhastighedstog 

Lober bunken med hgjhastighedstog tor, bliver alle hajhastigheds- 
togstraekninger, som ikke er gjort krav pa, nu til almindelige gra 
strekninger, som man kan ggre krav pa med sine egne togvogne i 
henhold til de normale spilleregler. Det er ikke leengere muligt at 
flytte fremad pa pointsporet for hgjhastighedstoget. 


Strekningen Aomori-Hakodate 

Der er to streekninger, som forbinder Aomori og Hakodate, men 
strekningerne har ikke samme antal felter. 

Dette betyder, at dette ikke er et dobbeltspor, og at de normale 
regler gelder for disse to streekninger. 
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For at feerdiggare rutekortet fra Osaka til Shibuya skal Osaka forbindes med Tokyo (via en ubrudt streekning af spillerens egne tog og/eller 
hgjhastighedstogstrekninger, som der er gjort krav pa) pa det store kort og Tokyo til Shibuya pa kortet, hvor der er zoomet ind. 


Gen Kyushu og undergrundsbanen i Tokyo 

| disse omrader er der pa kortet zoomet ind. Man gor krav pa streek- 
ninger i disse omrader pa normal vis. 

For at feerdigggre rutekort, anses en streekning, der er forbundet 
med enten Tokyoeller Kokura pa det store kort, for at vere forbundet 
med alle streekninger, som er forbundet med den samme by pa den 
del af kortet, som er zoometind. Det vil sige, at begge Tokyo-marke- 
ringer pa spillebreettet (pa det store kort og omradet, som er zoomet 
ind) er et og samme sted. Det samme geelder for Kokura. 


Trek Rutekort 


Spilleren treekker de tre gverste rutekort fra 
stakken. Man skal beholde mindst ét af kortene, men det er ogsa 
tilladt at beholde to eller alle tre, hvis man g@nsker det. Kort, som 
spilleren ikke gnsker at beholde, laeggesi bunden af stakken. 
For at ferdigggre et rutekort kan man frit bruge bade egne streek- 
ninger og hgjhastighedstogstreekninger, som der er gjort krav pa i 
Spillet (enten af spilleren selv eller af en anden spiller). 


SPILLETS AF SLUTNING 
0G Bonus FOR 
H@IHASTIGHEDSTOG 


Hvis der | slutningen af en spillers tur er 0, 1 eller 2 hajhastigheds- 
togvogne tilbage i bunken, 0G spilleren har 0, 1 eller 2 af sine egne 
togvogne tilbage, far hver spiller, inklusive denne spiller, én sidste 

tur. Herefter slutter spillet, og spillernes endelige pointantal bereg- 
nes ved at fgje point for rutekort og bonus for hajhastighedstoget til 
som beskrevet herunder. 


Afheengigt af spillerantallet enten far eller mister spillerne point 
ud fra deres position i forhold til modstanderne pa pointsporet for 
hgjhastighedstoget: 


Star flere spillere lige, far disse spillere alle pointantallet svarende 
til deres position, og neeste spiller far point svarende til den position 
pa pointsporet, som de ville have haft, hvis ingen spillere stod lige. 

| et spil med fem spillere, hvor to spillere begge er pa andenpladsen, 
og en enkelt spiller ikke har bidraget til hajhastighedstogene, tildeles 
bonuspointene saledes: 

© 25 point til farste spiller 

15 point til hver af de to spillere, som star lige 

@ -5 point til spilleren bag dem 

@ -20 point til spilleren, som ikke har bidraget. 

Der gives ingen Globetrotter- eller Leengste togrute-bonusidenne 
udgave af spillet. 


Dansk overseettelse af Pernille Madsen 


fuji-fjellet i takehavet, eller ta en stopp i fjellene for a beseke japanmakaken - en ape 


= LY petpecte til Ticket to Ride® Japan. Ta et lynto¢ o¢ sus gjennom landet for a beundre 
ee 


_« som er kjent for a utnytte de varme kildene om vinteren. Du kommer ogsa akkurat i tide 
til 4 fa med deg blomstringen av kirseberplantene i nzrheten av de klassiske japanske borgene. 
Dersom du i stedet foretrekker storbylivet, vil nok undergrunnsbanen i Tokyo vere et bedre valg. 
Uansett reisemal ensker vi deg lykke til pa reisen - og med a huke av enskede destinasjoner for 


konkurrentene dine! 


Dette regelheftet beskriver kun endringene som gjelder for Ja- 
pan-kartet og forutsetter at du er kjent med reglene som fulgte med 
grunnspillet Ticket To Ride. Utvidelsen er laget for 2-5 spillere. 

Noen byer er koblet sammen ved hjelp av dobbeltruter, der de to 
parallelle rutene har like mange felter. | spill med 4 eller 5 spillere 
kan spillerne bruke hvilken som helst av disse to rutene. Mensamme 
spiller kan ikke bruke mer enn énav dem. | spill med 2 eller 3 spillere 
kan kun én av dobbeltrutene bli brukt. Sa nar en spiller har gjort krav 
pa én av dem, er den parallelle ruten last for bruk. 

For a spille denne utvidelsen trenger dere 20 togbrikker og 1 po- 
engmarkgr til hver spiller, samt alle togvognkortene fra Ticket To Ride 
eller Ticket To Ride Europa (grunnspillene). | tillegg skal dere bruke 
alle komponenter som er beskrevet nedenfor. 


NVE KOMPONENTER 
+ 54 destinasjonsbilletter 
+ 16 hvite lyntogminiatyrer (kalt “hvite lyntog’) 
+ 7 lyntogmarkgrer 


FORBEREDELSER 


@ Legg de hvite lyntogene i en reserve i nerheten av spillebrettet. 

@ Hver spiller plasserer lyntogmarkgren i sin 
spillerfarge pa feltet "0" pa lyntogskalaen pa 
spillebrettet. 

Del ut 4 destinasjonsbilletter til hver spiller. Hver spiller ma behol- 
de minst 2 billetter, men kan beholde 3 eller alle 4, hvis gnskelig. 
Eventuelle forkastede billetter stokkes sammen og legges nederst 
i billettbunken. 


SPESIALREGLER 


| din tur ma du utfgre én (og kun én) av folgende tre handlinger: 


Trekk togvognkort 


Denne regelen er nayaktig lik som grunnspillregelen. 


Gjor krav pa en rute 
Lyntogruter 


Dette kartet introduserer en ny type rute: lyntogrute. Spillerne 
kommer til a jobbe sammen pa prosjektet om a utvikle et stort lyn- 
tognettverk pa kryss og tvers av landet. Nar en spiller gjar krav pa 
en lyntogrute, kan hvilken som helst spiller bruke denne ruten til 4 
fullfare egne destinasjonsbilletter. Allikevel konkurrerer spillerne 
oma bidra mest til prosjektet da dette blir rikelig belgnnet paslutten 
av spillet. 


For a gjgre krav pa en lyntogrute ma spilleren spille like mange kort 
av én valgfri farge som antall felter pa ruten (lokomotivkort kan bli 
brukt som normalt). 

Nar dette er gjort, flutter spilleren sin lyntogmarkar pa lyntogskalaen 
istedet for d motta direkte poeng for ruten. Flytt markaren like mange 
felter som antall kort du spilte for a gjore krav pd ruten. | stedet for a 
bruke egne togbrikker, setter du ut ett hvitt lyntog det feltet pa ruten 
som viser et lyntog. 

Dersom det skulle ga tomt for hvite lyntog, bliralle tomme lyntogru- 
ter gjort om til standard gr ruter. Spillerne kan na gjore krav pa dem 
ved 4 bruke egne togbrikker og ved 4 falge grunnspillreglene for gra 
ruter. Fra na av skal altsa ikke lyntogmarkorene flyttes. 


Spesialrute: Aomori-Hakodate 

Det er to ruter mellom Aomori og Hakodate, men de har ikke like 
mange felter. Dette betyr at disse ikke er 4 betrakte som en dobbel- 
trute, men to separate ruter, som falger normale regler. 
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For a fullfore destinasjonsbilletten Osaka-Shibuya ma du koble sammen Osaka og Tokyo pa hovedkartet (ved hjelp av egne ruter og eventuelle 


lyntogruter), samt koble sammen Tokyo-Shibuya pa kartutsnittet. 


Kyushu Island og Tokyo subway 

Disse to regionene er zoomet inn. De delene av brettet som viser 
disse to regionene i forstgrret tilstand, blir frana av kalt "kartutsnitt”. 
Rutene innenfor disse kartutsnittene kan gjares krav pa ved a falge 
vanlige regler. 

For 2 fullfgre destinasjonsbilletter inn og ut av disse regionene, 
ma du ha gjort krav pa en rute inn til regionen pa hovedkartet, men 
ogsd gjort krav pa riktig rute pd selve kartutsnittet (for a koble til den 
spesifikke destinasjonen pa billetten). 


Trekk destinasjonsbilletter 


Trekk 3 destinasjonsbilletter fra toppen av 
bunken. Behold minst én av billettene, men 
du kan beholde to eller alle tre, hvis gnskelig. 
Eventuelle forkastede kort legges nederst 
i bunken. 

For a fullfgre destinasjonsbilletter kan spilleren bruke en kom- 
binasjon av egne ruter og Iyntogruter (selv om spilleren ikke selv 
gjorde krav pa de aktuelle lyntogrutene). 


eS) : 7 ea § 


SPILLETS SLUTT 0G 
LYNTOGBORUS 


Nar en spiller kun har 0, 1 eller 2 egne togbrikker igjen foran seg pa 
slutten av sin tur og det samtidig kun er 0, 1 eller 2 hvite lyntog igjeni 
reserven, starter siste runde. Alle spillere, inkludert denne spilleren, 
far én siste tur for spillet slutter. Spillerne summerer sine totale po- 
eng ved a legge til (eller trekke fra) poeng for destinasjonsbilletter 
og lyntogbonuser (sistnevnte er beskrevet under). 


Poeng for lyntogbonus avhenger av antall spillere og den relative 
plasseringen mellom spillerne pa lyntogskalaen. Se tabell under: 


Ved uavgjort mottar alle uavgjorte spillere poeng for sin plassering, 
mens den neste spilleren mottar poeng som om det ikke hadde veert 
uavgjort mellom disse spillerne. 

Eksempel i spill med § spillere: Dersom to spillere deler andreplas- 
sen og en av spillerne ikke bidro i det hele tatt, vil spillerne motta 
folgende poeng: 

@ 25 poeng til vinneren 

@ 15 poeng til hver av de som deler andreplassen 

@ -5 poeng til spilleren bak disse 

 -20 poeng til spilleren som ikke bidro 


Det utdeles ingen globetrotterbonus eller bonus for lengste rute | 
denne versjonen. 


‘alkommen till Ticket to Ride’ Japan. Kliv ombord pa ett hoghastighetstag och flyg fram 


genom landet. Beundra berget fuji genom dimman eller ta ett stopp i bergen for att se 
snoaporna bada i heta kallor. Du ar precis i tid for att se korsbarstraden blomma runt de 
gamla slotten. Om du istallet foredrar en livlig megalopolis ar kanske Tokyos tunnelbanesystem 
mer din stil. Hur du an bestammer dig for att fardas runt Japan, se till att njuta av resan och 
pricka av dina destinationer fore dina motstandare. 


Detta regelhafte beskriver de regelférdndringar som dr specifika 
for Japankartan och forutsatter att du ar bekant med reglerna fran 
originalspelet Ticket to Ride. Detta tillagg ar till for 2-5 spelare. 

Vissa strackor ar ihopkopplade med en dubbelstracka. Dessa strack- 
or mellan tva stader ar parallella och har lika manga rutor. | ett 4 eller 
5 personers spel kan bada sparen i en dubbelstracka mutas in, men 
samma spelare kan inte muta in mer an en av dessa strdckor. | ett 2 
eller 3 personers spel kan endast en av dessa dubbla strdckor mutas 
in. 54 fort en spelare mutat in en av dessa ar det andra sparet pa 
samma stracka last och inte tillganglig for ovriga spelare. 

For att spela med detta tillagg behdver du 20 tag per spelare, match- 
ande poangmarkorer och tagkorten fran Ticket to Ride eller Ticket to 
Ride Europe, tillsammans med foljande komponenter enligt nedan. 


/ Nva KOMPONENTER 
+ 54 biljettkort 

+ 16 vita héghastighetstagpjaser 

+7 marker for hoghastighetstagets utveckling 


FORBEREDELSER 


 Lagg héghastighetstagpjaserna nara bordet. 

 Varje spelarna lagger en fér hoghastighetsta- —% 
gets utveckling marker isin farg pa rutan "0" pa a 
linjen fr héghastighetstaget pa bradet. 

Dela ut 4 biljettkort till varje spelare. Av dessa maste spelaren 
behalla minst 2, men far behalla 3 eller alla 4 biljettkort om de vill. 
Blanda de bortkastade biljetterna och lagg dem underst i hogen. 


SPECIALREGLER 


Pa sin tur maste en spelare utfdra en (och endast en) av foljande 
tre handelser: 


ee 


Dra tagkort 


Tagkort dras pa exakt samma satt som beskrivs av reglerna i grund- 
spelet. 


Muta in en stracka 
Strackor med héghastighetstaget 


Denna karta introducerar en ny sorts stracka: 
hoghastighetstagstracka. Alla spelarna kommer : 
tillsamman att utveckla héghastighetstagets = 
natverk genom landet. Nar en héghastighetstagstracka dr inmutad 
kan den anvandas av alla spelare for att gora klart sina biljetter. Men 
- tavlingen kvarstar, den som bidraget mest till detta projekt far en 
torre beloning ... 


Fér att muta in en hdghastighetstagstracka behdver spelaren lika 
manga kort isamma farg som antal rutor i strackan (lokomotivkort kan 
som vanligt anvandas som ersattning). 

Nar en stracka mutas in ges inte podng som vanligt, istallet flyttar 
spelaren fram sin marker pa linjen for héghastighetstagets utveckling 
lika manga steg som antal rutori den inmutade strdckan och en ensam 

vit hoghastighetstagpjas placeras pa rutan som visar ett héghastig- 
hetstag istallet for deras egna tagpjaser. 

Om héghastighetstagspjaserna tar slut blir alla icke inmutade hég- 
hastighetstagstrackor vanliga graa strackor. Dess strackor kan nu mutas 
in av spelare med deras egna tagpjaser enligt de vanliga regler fran 
basspelet och markerna pa héghastighetstagets utveckling kan inte 
langre flyttas. 


Fallet med Aomori-Hakodate strackan 

Det finns tva strackor mellan Aomori och Hakodate men de har inte 
lika manga rutor. 

Detta betyder att de inte ar en dubbelstracka och att dessa strackor 
féljer de normala reglerna. 


Hakodate 


Tottori 


liroshima 


ae 3 
Kochi pe mis 


Aldta 


4 Onis 


or 
Ne 


cukushime 
Nagano 


Takasale d 
= m4 ike , Utsunomiys y 


J uel 
/ 


Narita__\{ 


For att lyckas med biljetten Osaka till Shibuya maste Osaka kopplas ihop med Tokyo (via en sammanhangande kedja av strackor med spelarens tag 
och/eller hoghastighetstagstrackor) pa huvudbradet och fran Tokyo till Shibuya pa en den in zoomade kartan. 


Kyushu on och Tokyos tunnelbana 


Dessa 2 regioner finns som in zoomade delar pa kartan. Strackorna 
i dessa omraden kan mutas in enligt de vanliga reglerna. 

For att slutfra biljetter in och ut ur dessa regioner rdknas en stracka 
som leder till Tokyo eller Kokura pa huvudbradet som sammankopplat 
med alla strackor som ar sammankopplade med samma stad i den 
in zoomade delen av bradet. Dvs. de bada Tokyo platserna, den pa 
huvudkartan och deni den in zoomade delen, arsamma plats. Samma 
sak galler fér de tva Kokura platserna. 


Dra biljetter 


Spelaren drar 3 biljetter verst fran leken. 
Hen maste behallaminstenavdessamenfar = =~ ie | 
behalla tva eller alla tre om hen énskar. Kort | 
som kastas laggs underst i hogen. csr coco 

For att fardigstalla biljetter kan spelaren fritt blanda strackor med 
egna tagpjdser i sin farg och inmutade hoghastighetstagstrackor 
oavsett vem som mutade in dem. 


SLUTET PA SPELET 
OCH BONUS FOR 
HOGHASTIGHETSTAGET 


Nar en spelares forrad av fargade tagpjaser ar nere pa endast 0, 1 
eller 2 tag kvar i slutet pa deras runda och det bara finns 0, 1 eller 2 
hoghastighetstagpjaser kvar far alla spelare en tur till var, inklusive 
den spelaren. Spelet tar sedan slut och spelarna raknar ut sin slutpo- 
ang genom att lagga till fér biljetter och bonus fér hoghastighetstaget 
enligt nedan. 


Beroende pa antalet spelare och deras position pa linjen for hég- 
hastighetstaget far eller férlorar spelare podng enligt denna tabell: 


Om det ar lika far alla som fick lika podngen fér den positionen 
och nasta spelare far podng som om det inte fanns spelare pa delad 
plats fore dem. 

Till exempel, i ett 5 personers parti om tva spelare hade lika manga 
foren andra plats och en spelare inte byggde en enda héghastighets- 
stracka skulle potingen bli enligt foljande: 

@ 25 poding for den forsta spelaren 

15 poiing fér de bada spelarna med lika 

@ -5 poting for spelaren efter dem 

 -20 poting for spelaren som inte deltog. 

Det finns ingen bonus for Globetrotter eller Langsta stréckai denna 
version. 
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